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Analisis ini bertujuan untuk mengetahui  (1) pemahaman dan kebutuhan mahasiswa terhadap bahan ajar 
Kecerdasan Buatan, (2) pemahaman dan kebutuhan mahasiswa tentang Kecerdasan Buatan, (3) kebutuhan 
mahasiswa terhadap fisik bahan ajar Kecerdasan Buatan, (4) kebutuhan mahasiswa terhadap isi bahan ajar 
Kecerdasan Buatan (5)  bagaimana respon ketertarikan mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran Kecerdasan 
Buatan. Berdasarkan observasi sumber-sumber belajar atau materi pembelajaran Kecerdasan Buatan belum 
menunjukkan kesesuaian dengan pembelajaran. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pengumpulan data kualitatif deskriptif dengan kuesioner kepada dosen dan mahasiswa. Hasilnya menunjukkan 
hal tersebut dosen dan mahasiswa setuju dengan bahan ajar alternatif sesuai dengan model pembelajaran berbasis 
proyek. Bahan ajar yang  berisi hakikat Kecerdasan Buatan, contoh Kecerdasan Buatan, cara menyusun bahan 
ajar sesuai pembelajaran berbasis proyek  dan latihan soal. Bahan ajar yang berkaitan dengan Pemahaman 
Kecerdasan Buatan berisi pengertian Kecerdasan Buatan, dijelaskan secara singkat dan padat. Bahan ajar yang 
secara fisik dibutuhkan oleh mahasiswa adalah bahan ajar yang berbasis komputer, dengan judul Desain 
Kecerdasan Buatan Inovatif. Bahan ajar yang memiliki isi pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, menu pembelajaran, memiliki latihan soal, memiliki glossarium, memiliki daftar. Respon 
mahasiswa terhadap pembelajaran berbasis proyek sangat baik. Untuk pengembangan bahan ajar sesuai dengan 
model pembelajaran berbasis proyek bisa dikatakan untuk diterima,  disetujui. 
Kata kunci: analisis kebutuhan, bahan ajar, pembelajaran berbasis proyek 
  
Abstract. This analysis aims to find out (1) students' understanding and needs of artificial intelligence materials, 
(2) understanding and needs of students about Artificial Intelligence, (3) student's need for physical teaching 
materials of Artificial Intelligence, (4) student's need for content of teaching materials Artificial Intelligence (5) 
how student's interest response in following learning Artificial Intelligence. Based on the observation of learning 
resources or learning materials Artificial Intelligence has not indicated conformity with learning. The method 
used in this research is descriptive qualitative data collection with questionnaires to lecturers and students. The 
results show that lecturers and students agree with alternative materials in accordance with the project-based 
learning model. Teaching materials that contain the nature of Artificial Intelligence, examples of Artificial 
Intelligence, how to arrange teaching materials based on project-based learning and practice questions. The 
teaching materials relating to Understanding Artificial Intelligence contains the notion of Artificial Intelligence, 
described briefly and densely. The teaching materials that are physically required by students are computer-
based teaching materials, under the title Design of Innovative Innovative Intelligence. Teaching materials that 
have learning content in accordance with learning objectives, learning menus, have exercise questions, have a 
glossary, have a list. Student response to project-based learning is excellent. For the development of teaching 
materials in accordance with the project-based learning model can be said to be accepted, approved. 





Pembelajaran atau kegiatan 
instruksional adalah suatu rangkaian 
peristiwa yang memengaruhi peserta didik 
atau pembelajar sedemikian rupa sehingga 
perubahan perilaku yang disebut hasil 
belajar terfasilitasi
.
 (Santi T.K. (2011). 
Permendikbud nomor 103 pasal 1 ayat 1 
(2014) menyatakan bahwa pembelajaran 
adalah proses interaksi antara peserta didik 
dengan pendidik dan sumber belajar pada 
suatu lingkungan belajar. Permendikbud 
nomor 103 pasal 2 ayat 1 (2014) dengan 
karenyatakan bahwa pembelajaran 
dilaksanakan berbasis t dengan karaktistik 
a) interaktif dan inspiratif, b) 
menyenangkan, menantang dan 
memotivasi peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif, c) kontekstual dan 
kolaboratif, d) memberikan ruang yang 
cukup bagi prakarsa, kreatifitas dan 
kemandirian peserta didik, e) sesuai 
dengan bakat, minat, kemampuan dan 
perkembangan fisik sera psikologis peserta 
didik.  
Pembelajaran Kecerdasan Buatan 
saat ini sering terjadi dengan 
menggunakan pendekatan pembelajaran 
yang berpusat pada dosen. Pembelajaran 
yang berpusat pada dosen sangat 
mengurangi tanggung jawab mahasiswa 
atas tugas belajarnya, selain itu model 
pembelajaran yang kurang konstruktivis 
yaitu yang tidak mendorong mahasiswa 
untuk membangun pengetahuan awal yang 
dimilikinya. Menurut Darmawan, D 
(2017) Berdasarkan penjelasan tersebut 
maka diperlukan model pembelajaran  
yang berpusat pada mahasiswa sehingga 
memungkinkan terjadinya berbagi 
pengetahuan antar mahasiswa dan antar 
teman dan dosen dengan waktu yang lebih 
cepat. Salah satu model pembelajaran yang 
diduga mampu mengatasi permasalahan 
yang diakibatkan oleh pembelajaran yang 
berpusat pada dosen adalah model 
pembelajaran (Project Based Learning). 
Model pembelajaran berbasis proyek 
merupakan pembelajaran yang berpusat 
pada proses, berfokus pada masalah. Pada 
pembelajaran berbasis proyek, aktivitas 
permbelajaran berlangsung secara 
kolaboratif dalam kelompok yang berbeda.  
 
B. KAJIAN LITERATUR 
Pembelajaran berbasis proyek 
(Project Based Learning) cukup potenaial 
untuk memenuhi tuntutan belajar. Model 
Pembelajaran yang membantu mahasiswa 
dalam belajar: 1) pengetahuan dan 
keterampilan  yang dibangun melalui 
tugas-tugas dan pekerjaan yang otentik, 2) 
memperluas pengetahuan melalui 
keautentikan kegiatan 
kurikuler yang terdukung oleh proses 
kegiatan belajar melakukan perencanaan 
(designing) atau investigasi yang open-
ended dengan hasil atau jawaban yang 
tidak ditetapkan sebelumnya oleh 
perspektif tertentu, dan 3) dalam proses 
membangun pengetahuan melalui 
pengalaman dunia nyata dan negosiasi 
kognitif antar personal yang berlangsung 
di dalam suasana kerja kolaboratif (Santi 
2009:20). 
Bahan ajar adalah segala sesuatu 
yang menjadi kurikulum yang harus 
dikuasai oleh siswa sesuai dengan 
kompetensi dasar dalam rangka 
pencapaian standar komptensi setiap mata 
pelajaran dlaam satuan pendidikan 
tertentu
1
. Sedangkan pendapat yang lain 
menyatakan bahwa bahan ajar adalah 
bahan yang digunakan untuk belajar dan 




Berdasarkan uraian di atas maka 
diprediksi bahwa pembelajaran berbasis 
proyek dapat dijadikan alternatif dalan 
pembelajaran Kecerdasan Buatan yang 
dapat mengembangkan keterampilan 
proses komputasi mahasiswa dan 
diharapkan hasil belajar mahasiswa 
                                                 
1 Wina Sanjaya, (2010). Perencanaan dan Desain 
Sistem Pembelajaran, Bandung : Prenada Media Group, h141 
384 
 
menjadi lebih baik.Prosespeaksanaan 
pembelajaran 
berikutyadapatdikembangkansebagai 
produk dari kawasan Developmt dalam 
prosespembelajaran, (Darmawan, D, 
2011). Adapun tujuan penelitian ini adalah 
untuk mengetahui  (1) pemahaman dan 
kebutuhan mahasiswa terhadap bahan ajar 
Kecerdasan Buatan, (2) pemahaman dan 
kebutuhan mahasiswa tentang Kecerdasan 
Buatan, (3) kebutuhan mahasiswa terhadap 
fisik bahan ajar Kecerdasan Buatan, (4) 
kebutuhan mahasiswa terhadap isi bahan 
ajar Kecerdasan Buatan (5)  bagaimana 
respon ketertarikan mahasiswa dalam 
mengikuti pembelajaran Kecerdasan 
Buatan. Kelima tahapan tersebut pada 
dasarnya bisa dilakukan ujicoba dengan 
pendekatan perangkat komputer atau 
dikenal dengan Computer Based Test 
(CBT), Darmawan,D., et.all. (2016) 
 
C. METODOLOGI PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kualitatif dengan menerapkan teknik 
pengmpulan data kualitatif deskriptif. 
Penelitian ini merupakan bagian dari 
aktivitas penelitian dasar untuk 
mendapatkan informasi kebutuhan 
pengguna. Penelitian dilaksanakan di 
Program Studi Pendidikan Teknologi 
Informasi STKIP Garut pada bulan 
September 2017. Subyek penelitian adalah 
mahasiswa tingkat IV yang mengambil 
mata kuliah Kecerdasan Buatan, 
Data pada penelitian ini adalah data 
untuk mengetahui kebutuhan terhadap 
bahan ajar matematika siswa sesuai model 
pembelajaran Pembelajaran Berbasis 
Proyek (Project Based Learning) 
diperoleh dengan observasi dan angket. 
Instrumen angket menggunakan skala 
Likert. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah teknik analisis data 
deskriptif kualitatif. Sugiyono (2011: 147) 
Dengan teknik deskriptif ini maka peneliti 
akan mendeskripsikan atau 
menggambarkan data yang telah terkumpul 
sebagaimana adanya tanpa bermaksud 
untuk membuat kesimpulan 
yang berlaku untuk umum atau 
generalisasi. 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil analisis kebutuhan ini akan 
digunakan sebagai bahan pertimbangan 
untuk menyusun prototipe bahan 
ajar Kecerdasan Buatan . Berdasarkan 
hasil penyebaran angket untuk 
mendapatkan informasi mengenai bahan 
ajar  yang dibutuhkan dalam pembelajaran 
Kecerdasan Buatan sesuai dengan 
pembelajaran berbasis proyek pada 
mahasiswa tingkat IV sebanyak 49 
responden  maka diperoleh hasil : 
Analisis Kebutuhan Mahasiswa 
terhadap Bahan Ajar Kecerdasan 
Buatan dengan Pembelajaran Berbasis 
Proyek bagi Mahasiswa  
Kebutuhan mahasiswa terhadap bahan 
ajar Kecerdasan Buatan dengan 
pembelajaran berbasis proyek bagi 
mahasiswa  meliputi (1) pemahaman dan 
kebutuhan mahasiswa terhadap bahan ajar 
Kecerdasan Buatan, (2) pemahaman dan 
kebutuhan mahasiswa tentang Kecerdasan 
Buatan, (3) kebutuhan mahasiswa terhadap 
fisik bahan ajar Kecerdasan Buatan, (4) 
kebutuhan mahasiswa terhadap isi bahan 
ajar Kecerdasan Buatan. 
1. Hasil Analisis kebutuhan dalam 
pemahaman dan kebutuhan terhadap 
Bahan Ajar Kecerdasan Buatan 
.  Mahasiswa yang menjadi sumber 
data penelitian berjumlah 49  mahasiswa.  
Hasil analisis Pemahaman dan Kebutuhan 
mahasiswa terhadap pembelajaran 
Kecerdasan Buatan menyatakan sangat 
setuju sebanyak 32 orang (65 %), 14 orang 
menyatakan setuju (29 %), 2 orang 
menyatakan netral (0,4%) dan 2 
menyatakan tidak setuju (0,4%).  
Berdasarkan hal tersebut dapat 
dideskripsikan bahwa dari 49 mahasiswa, 
jumlah secara keseluruhan mahasiswa 
sebagian besar mahasiswa setuju terhadap 
pembelajaran berbasis proyek pada mata 
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kuliah Kecerdasan Buatan. Oleh karena itu 
bahan ajar yang dihasilkan nantinya 
diharapkan dapat membantu mahasiswa 
dalam pembelajaran Kecerdasan Buatan di 
kelas yang didasarkan kepada 
Pembelajaran Berbasis Proyek.  
Empat puluh enam  mahasiswa dari 
49 mahasiswa menyatakan setuju akan 
adanya bahan ajar khusus Kecerdasan 
Buatan yang dapat dijadikan panduan, 
sedangkan tiga mahasiswa lainnya tidak 
setuju. Jumlah keseluruhan mahasiswa 
tersebut membuktikan bahwa sebagian 
besar mahasiswa menjawab setuju akan 
adanya bahan ajar khusus Kecerdasan 
Buatan yang dapat dijadikan panduan. 
Oleh karena itu, peneliti akan 
mengembangkan bahan ajar Kecerdasan 
Buatan untuk membantu mahasiswa dalam 
pembelajaran. 
Bahan ajar Kecerdasan Buatan 
yang akan dikembangkan oleh peneliti 
adalah bahan ajar yang berisi hakikat 
Kecerdasan Buatan, contoh Kecerdasan 
Buatan, cara menyusun bahan ajar sesuai 
pembelajaran berbasis proyek  dan latihan 
soal. Hal ini sesuai dengan keinginan 46 
mahasiswa dari 49 mahasiswa. Sementara 
itu, dua  mahasiswa menginginkan bahan 
ajar yang berisi hakikat Kecerdasan 
Buatan dan contoh-contoh Kecerdasan 
Buatan, sedangkan satu orang mahasiswa 
lainnya menginginkan bahan ajar yang 
hanya berisi hakikat Kecerdasan Buatan. 
 
2. Pemahaman dan Kebutuhan Mahasiswa 
tentang Kecerdasan Buatan 
Aspek pemahaman dan kebutuhan 
mahasiswa tentang Kecerdasan Buatan ini 
terdapat tiga indikator, yaitu (1) 
pemahaman mahasiswa tentang 
Kecerdasan Buatan, (2) 
kebutuhan mahasiswa terhadap pemaparan 
materi Kecerdasan Buatan, dan (3) 
kebutuhan mahasiswa terhadap 
penyusunan suatu contoh dalam 
pembahasan Kecerdasan Buatan. 
Berdasarkan hasil penyebaran angket dapat 
dideskripsikan bahwa dari 49 mahasiswa, 
2 mahasiswa menjawab materi yang cocok 
dipaparkan dalam bahan ajar hanya 
pengertian Kecerdasan Buatan, 2 orang 
mahasiswa menjawab materi yang cocok 
dipaparkan dalam bahan ajar hanya ciri-
ciri yang perlu diperhatikan dalam 
Kecerdasan Buatan, 1 mahasiswa 
menjawab hanya materi langkah-langkah 
Kecerdasan Buatan yang cocok dipaparkan 
dalam bahan ajar, dan tidak ada mahasiswa 
menjawab materi yang cocok hanya 
contoh Kecerdasan Buatan, sedangkan 44 
mahasiswa menjawab materi yang cocok 
dipaparkan adalam bahan ajar adalah 
pengertian Kecerdasan Buatan, ciri-ciri 
yang perlu diperhatikan dalam Kecerdasan 
Buatan, langkah-langkah Kecerdasan 
Buatan, kalimat efektif, dan contoh 
Kecerdasan Buatan. Oleh karena itu, bahan 
ajar menulis petunjuk yang akan 
dikembangkan oleh peneliti akan 
memaparkan pengertian Kecerdasan 
Buatan, ciri-ciri yang perlu diperhatikan 
dalam Kecerdasan Buatan, langkah-
langkah menyusun suatu contoh  
Kecerdasan Buatan, dan contoh-contoh 
Kecerdasan Buatan.  
Dalam bahan ajar yang akan 
dikembangkan oleh peneliti akan 
menjelaskan mengenai pengertian 
Kecerdasan Buatan.  Hal ini sesuai dengan 
jawaban kebutuhan sebagian besar 
mahasiswa bahwa 43 mahasiswa 
menyatakan perlu dijelaskan mengenai 
pengertian langkah-langkah penyusunan 
suatu contoh Kecerdasan Buatan, 
sedangkan 2 mahasiswa lainnya 
menyatakan tidak perlu. Selain itu, semua 
mahasiswa yang berjumlah 84 menyatakan 
bahwa bahan ajar yang dikembangkan 
harus memaparkan materi Kecerdasan 
Buatan dengan singkat dan padat. Oleh 
karena itu, materi di dalam bahan ajar 
Kecerdasan Buatan yang dibuat oleh 
peneliti akan dijelaskan dengan singkat 
dan padat agar mudah dipahami oleh 
mahasiswa. Dari 49 mahasiswa, 46 
mahasiswa menjawab contoh soal yang 
sesuai dalam pembelajaran Kecerdasan 
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Buatan yaitu berisi langkah mengerjakan 
yang runtut dan mudah dipahami, 
sedangkan 1 mahasiswa lainnya menjawab 
contoh soal yang sesuai yaitu langsung 
menuju pada jawaban soal yang dimaksud. 
Jumlah keseluruhan mahasiswa tersebut 
terbukti bahwa sebagian besar mahasiswa 
menjawab contoh soal yang sesuai dalam 
pembelajaran Kecerdasan Buatan berisi 
langkah mengerjakan yang runtut dan 
mudah dipahami. Maka dari itu, contoh 
soal yang terdapat dalam bahan ajar 
Kecerdasan Buatan akan berisi langkah 
mengerjakan yang runtut, sehingga mudah 
dipahami oleh mahasiswa. 
3. Kebutuhan Mahasiswa terhadap Fisik 
Bahan Ajar Kecerdasan Buatan 
Aspek kebutuhan mahasiswa terhadap 
fisik bahan ajar Kecerdasan Buatan ini 
terdapat satu  indikator, yaitu kebutuhan 
mahasiswa terhadap fisik bahan ajar 
Kecerdasan Buatan. Berdasarkan hasil 
angket  dapat dideskripsikan bahwa dari 49 
mahasiswa, 4 mahasiswa menjawab judul 
yang sesuai untuk bahan ajar yang akan 
dikembangkan oleh peneliti adalah 
Kecerdasan Buatan  Inovatif, 8 mahasiswa 
menjawab judul yang sesuai adalah pandai 
Kecerdasan Buatan, dan 37 mahasiswa 
lainnya menjawab judul yang sesuai 
adalah Desain Kecerdasan Buatan 
Inovatif.. Dari jawaban mahasiswa tersebut 
dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 
mahasiswa menginginkan Desain  
Kecerdasan Buatan Inovatif sebagai judul 
yang sesuai untuk bahan ajar yang akan 
dikembangkan. Selain itu, 47 mahasiswa 
dari 49 mahasiswa menyetujui bahan ajar 
yang disajikan berbasis komputer, 
sedangkan 2  mahasiswa lainnya 
menjawab bahan ajar yang disajikan secara 
konvensional. Oleh karena itu, dalam 
pembuatan bahan ajar peneliti akan 
membuat sampul yang bergambar dan 
berwarna-warni agar menarik perhatian 
mahasiswa, sehingga mereka tertarik untuk 
membaca dan belajar Kecerdasan Buatan. 
4. Kebutuhan Mahasiswa terhadap Isi 
Bahan Ajar Kecerdasan Buatan 
Aspek kebutuhan mahasiswa terhadap 
isi bahan ajar Kecerdasan Buatan ini 
terdapat enam indikator, yaitu (1) 
kebutuhan mahasiswa terhadap isi bahan 
ajar, (2) 
kebutuhan mahasiswa terhadap daftar 
isi/menu pembelajaran, (3) kebutuhan 
mahasiswa terhadap jenis latihan soal, (4) 
kebutuhan mahasiswa terhadap glosarium, 
(5) kebutuhan mahasiswa terhadap daftar 
pustaka, dan (6) kebutuhan mahasiswa 
terhadap penggunaan ejaan dan bahasa.  
Berdasarkan hasil angket dapat 
dideskripsikan bahwa dari 49 mahasiswa, 
2 mahasiswa menjawab isi bahan ajar yang 
harus ada dalam pembelajaran Kecerdasan 
Buatan adalah pemaparan materi 
Kecerdasan Buatan, 3 mahasiswa 
menjawab isi bahan ajar yang harus ada 
dalam pembelajaran Kecerdasan Buatan 
adalah langkah-langkah menyusun suatu 
contoh Kecerdasan Buatan,  1 mahasiswa 
menjawab isi bahan ajar yang harus ada 
dalam pembelajaran Kecerdasan Buatan 
adalah contoh-contoh Kecerdasan Buatan, 
sedangkan 46 mahasiswa lainnya 
menjawab ketiga isi bahan ajar tersebut 
harus ada dalam pembelajaran Kecerdasan 
Buatan. Maka dari itu, dalam penyusunan 
bahan ajar peneliti akan memaparkan 
materi Kecerdasan Buatan, contoh-contoh 
Kecerdasan Buatan, dan langkah-langkah 
menyusun suatu contoh Kecerdasan 
Buatan. Hal ini diharapkan dapat 
membantu mahasiswa dalam pembelajaran 
Kecerdasan Buatan. 
Dalam bahan ajar, 47 dari 49 
mahasiswa menginginkan adanya daftar 
isi/menu pembelajaran sedangkan dua 
lainnya menganggap tidak diperlukan 
adanya daftar isi/menu pembelajaran. 
Dalam penyusunan bahan ajar, peneliti 
akan menggunakan jenis soal pilihan 
ganda dan uraian. Hal ini dipilih oleh 
peneliti agar mahasiswa dapat mudah 
belajar Kecerdasan Buatan dengan jenis 
soal yang bervariasi, mengingat 
kemampuan belahan otak individu 
berbeda-beda fungsinya,tetai harus 
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seimbang selama belajar. Sebagaimana 
dijelaskan oleh Darmawan, D, et.all 
(2017:229) bahwa The finding recorded 
during the learning process of Science 
discipline student also provides an 
explanation of how the left-brain and the 
right-brain communicate through their 
specific parts. The record shows that the 
communication activity is represented by 
the beta wave activity with the speed of 
receiving and transforming information 
between 14-15 Hz. The activity of the beta 
wave is found in all specific parts of the 
brain, such as the Frontal (F), Parietal (P), 
Occipital (Occ), Central (C), Parasagital 
and Temporal (T) areas, in both the left-
brain and the right-brain.  
Selain itu, 41 mahasiswa dari 49 
mahasiswa menyatakan bahwa perlu 
disertakan glosarium dalam bahan ajar, 
sedangkan 8 mahasiswa lainnya 
menyatakan tidak perlu.Jumlah 
keseluruhan mahasiswa tersebut 
menyatakan perlu disertakan glosarium 
dalam bahan ajar, sehingga peneliti akan 
menyertakan glossarium di dalam bahan 
ajar. 
Sementara itu, 49 mahasiswa dari 49 
mahasiswa menyatakan bahwa perlu 
disertakan daftar pustaka dalam bahan ajar, 
sedangkan tidak ada  yang mahasiswa 
lainnya menyatakan tidak perlu. Dalam 
penyusunan bahan ajar peneliti akan 
menyertakan daftar pustaka. Hal ini sesuai 
dengan diperlukannya daftar pustaka oleh 
mahasiswa.  
Dua mahasiswa dari 49  mahasiswa 
menjawab bahasa yang digunakan dalam 
bahan ajar Kecerdasan Buatan yaitu 
menggunakan pilihan kata yang tepat, 7  
mahasiswa menjawab ejaan dan tanda baca 
sesuai ejaan yang disempurnakan, 38 
mahasiswa menjawab bahasa yang mudah 
dipahami, dan 2 mahasiswa menjawab 
bahasa yang menggunakan ketiganya. Dari 
data tersebut dapat disimpulkan bahwa 
mahasiswa menginginkan bahan ajar yang 
menggunakan bahasa mudah dipaham 
 
5. Respon Ketertarikan Mahasiswa 
dalam Mengikuti Pembelajaran 
Kecerdasan Buatan Berbasis Proyek 
Ketertarikan terhadap pembelajaran 
berbasis proyek sebanyak 41  orang (84 %) 
menyatakan sangat setuju, 3 orang 
menyatakan setuju (6 %), 2 orang 
menyatakan netral (4%)l dan 2 
menyatakan tidak setuju (4%). 
Berdasarkan hasil tersebut maka peneliti 
berpendapat bahwa mahasiswa sangat 
tertarik untuk mengikuti pembelajaran 
berbasis proyek dalam mata kuliah 
Kecerdasan Buatan. 
 
E. KESIMPULAN  
Berdasarkan rumusan masalah, 
hasil penelitian, dan pembahasan seperti 
yang telah dikemukakan pada uraian 
sebelumnya, diperoleh kesimpulan sebagai 
berikut: 
Bahan ajar yang sesuai dengan 
pembelajaran berbasis proyek pada mata 
kuliah Kecerdasan Buatan adalah 
1. Bahan ajar yang  berisi hakikat 
Kecerdasan Buatan, contoh 
Kecerdasan Buatan, cara menyusun 
bahan ajar sesuai pembelajaran 
berbasis proyek  dan latihan soal. 
2. Bahan ajar yang berkaitan dengan 
Pemahaman Kecerdasan Buatan 
berisi pengertian Kecerdasan 
Buatan, dijelaskan secara singkat 
dan padat, terdapat contoh soal 
yang memuat penyelesaian yang 
rinci. 
3. Bahan ajar yang secara fisik 
dibutuhkan oleh mahasiswa adalah 
bahan ajar yang berbasis komputer, 
dengan judul Desain Kecerdasan 
Buatan Inovatif. 
4. Bahan ajar yang memiliki isi 
pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran, menu 
pembelajaran, memiliki latihan 
soal, memiliki glossarium, 
memiliki daftar pustaka dan 




5. Respon mahasiswa terhadap 
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